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Antrag auf Nichtnennung 



) Bnrichtung zur Anzeige von Symboltombinationen, denen ein Gewinn zugeordne* ist bei 
munzbetatigten Unterhaltungsautomaten 

) Bel munzbatitigten UnterhaltungsautomatBn mit einer 
aus Umlaufkorpam gebtfdettn Splelernrichtung win) nacn 
dem Stfllsetien der UmtaufWrpw von dtesen eine Symbol- 
komblnetion engezelgt der 6in Gewinn oder Nfchtgewtnn 
xugeordnet ist Dureh den Start und da* Stiilsetaen der 
Umlaufkorper tst eine schnetle Abfolge von Spielen nicht 

mdglich. . ( 

Zur Eraelung einer schnellen Spielabfolge werden bei einam 
spielelwattaufwemendBn Guthabenstand zufallsabhangig 
die Rastpositionan ermittalt, In denen die Umlaufkorper 
atUtgeaam warden Milan. Nur wann dar Rastpoaitioften eine 
Gewinnkombination tugoordnet let warden die Umlaufkor- 
per in diesan geitoppt Bei einer nichtgewinnbringenden 
Symbolkombinttion wird diase in einem Arueigatablaau 
dargestattt, und fur die in Umlaut bafindlichen Umlaufkorper 
warden zufalbabhingig naua Rastpositionen ermitteh; in 
danan diase bei einam Gewinn oder bei einem fahlenden 
Splelainaatz stillgesetzt warden. 
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Die folgenden Angaben sind den 
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Bescbreibung ° Unwtalb der Spideinrichtung 2 and Bemenelemen- 

. ~- ^ «, te 6 vonresehen. mil denen der Spielablauf beeinfluBt 

Die Erfinduag beaeht rich auf erne Ennchtung zur "^"^lan. obtrhalb des Anzeigetableaus 4 to on 

Anzeige von Syrabolkombinauonen. denen mC *™"° w^ejnwurfsehlitz 7 vorgesehen. hinter dem em nicht 

xugeordnet to. gemlB dem Oberbegnff des Patents 5 ~^^LprO[er angeordnet to. SeitBch des 

wruchil. , . ... MnnTeinwurfechBtiesTtoeineSieben-Segment-Anzei- 

^A«derDEOS38 20865toeinmBn^tatigterUn. W0nze^ft«ut2« ^ ^ GBthabensUmd 

terhalwngsautomat mh emei • SpMdnnchtung betannt, itBeb nebcn dem Schtfensterder Spidein- 

die gewinnsymbolaufweisende Umlaufkarper aufwetf. "8^^, Anzeigetableau 4 mit den Gewiim- 
DiegevdnnbringendenSyn.boU»mbtt^nende^ .. ^^^^J, Wterformig. begtaendim 
gesemen Umlaufkfirper werden hm er Sichtf ennern sj^oien a £ d dorehseheinend beleueht- 
U^Mkd«^d»Sphta^» 9 zur Dametong des erziel.en 

geordnettnAmeigen^eiwerdendteSymMedwum "*^ b ^ Hin ^ emWs a ( ospielBe.einergewu»n. 
UBrpertoAbldlgedarga^ ii^toU* ^^S^nbolkombiaation in der Spideinrichtung 
laufkorpem angeordnet and. Den AbbMongen der .5 "gj^^J^, der eraehe Gewinn unw Vertust- 
Symbole sind Leuchtorganeiugeordne^ _dt dann tan 2 unn na ^ Anzeigemittdn und nicht water 
xSdgrttiviert werdenwenndasea^re^ndeS^ Utteta bestehenden Risikospideinn*- 

bol auf S mindestens verdoppelt werden. Der emehe Ge- 

Die* Vorgehensweise ^^^^zXSS- M wton wird am Ende der leiterformigen Anieige 9 nut 
*hen<lemStanunddemWie<^e^derUmM 20 wum rf Stben . S£ p n e n t-Anzr J ge darge- 

korper in den vorbestunmteo Rastposiuonen euie emc 

demeit aim Besddeiinigen und Die zum VerstSndnis der Erfindung notwendigen Eta- 
lauftorper erferderlicb rtmtnnfen des Unterhaltungsautomaten land in der 
tcrsduitten, Begt ein erhohter verscniein do oeo ~ 

Fte. 2 in einem Blockschritbild dargesteut Der tJnter- 
triebsmotorenvor. . „ fh , n _ hiMED . haltungsautomet I umfaflt eine Spideinrichtung 2be- 

Aufgabe der Erfindung Ut es, «nen gt^Mto ^ M nebentinin d tr wgenrdneten wdten- 
den Unterhaltunguutomaten derart weiterzubuden. Mencnu ft 3 h Qewjnn^nbolen. Der 
3S in tamer zdukher Abfolge bcictan emen spiel- f »^J^ 0 *nicm ^ dtfgesteUte Elektro- 
einsattaufwdsenden Guthabenstand m emem Goth*. £^ e ™* | ° Schriuschahmotor ausgebudet rind, 
btmlhler des Unterhaltungsautomaten 50 ^^Zm% und Oberwachung der momentan euv 

gewinnbringeode Syn^lkombmanonen rmt den^ ^^enenfUaporition der Umlaufkorper 3 « die- 
geetzten Umlaufkorpern der Sp.deinnchtung ange- ^ ^^^2 n rugeordnet Dks 

zeigt werden . . tf Abtasteinrichtung tl bestehtaus einer auf der Antnebs- 

Diese Aufgabe wird erfindunpg^B ^ ^ Antriebsmotors befodlichen Uchsche.be und 

kennzdchnenden Merkmale des Patentanspruchs 1 ge- is weueo= einem 1^^^^ und Uchtempfanger genu- 

^dtereMerkmdederErrmdungbeinhdtendieUn. S^J^S^^^ 
^ettn^e^-^von 

Symbolkombinanonen weto den Vor^auf.daB bn w I2 ^ Mikrocomputer 13 verbun- 

dnem spieleinsattaufweUenden Guthaben^ •« ^S 8 Umlann( orper 3 to auf der Frontseite des 
Mflmspeicher in schndler Folge neue Sp eU gem.p ^Sngsmitomaten t eine vertikd «rtaufende 
werden konnen. wean kdn Gewinn vorbegt Das erad- unwrnai Q *^ in&nder ^geordneten Gewinnrymbo- 
tt Spidergebnis wird dann mit den GewmnrymboUn ^^^ ]eiti Gewinnsymbol 5 to mit emem 
des Anzeigetabteau torxfristig angezcgt Dutch dfe « * '^schemend beleuchtbar. Dje 

Anzeige von Nicbtgewinoen im Antdgetab^uwrd ^g^^^^einerSch^nrichtnngtS 
ein fortlaufendes schndles Starten und kurrfnsnges "™r?™ Ulimai „ mXlAtntu tt betriebetu D« 
Stoppender Umlauflcorper vernuedervwassonaiu e^ "J^gSch IS to mit einem Mikrocomputer 13. 
ncm hohen VerschleiB an den Antnebsmotoren Hhren ^SSto Eine Sttnertbfcdt 16 des mdnibeUUgten 
wurde. BJ1J . . ^^^"uTrhdtungseutoiimtenlun^den^ 

In der Zeichnung to die Erfindung m emer be«p.d ^S em P eiaR eche«^etoS«euerwerkundA^^ 
haften AwfahrungsformdargTOUt&K«t * umfassenden Mikroprozessor 17. to Festwen- 

Fig. 1 Eine Frontsdte «nes Unterhaltungsautomaten imwe^ ^ rind(fcal mBetreibea ernes Unur- 
mit Gewinnanzeigefddern. und „ haltungsautomaten 1 erforderliehen Programme wie 

Fig. 2 eine Einrichtung zum ^^^TZ, " SSdenprogramm. Untlanfkarperateuerung, Ge- 
zeigefelderdesUmerhaltungsautomatennaehFig. 1 ab * dt ^ ten «euerungentbdten.In«. 

Unterhdtungsautomat 1 umfaBt eine aifaUsgesteuerte &"J™ idn n _ \ n dem Betriebsdatenspocher 19 

SB SSL, ? 2S*ji&SS. M ffi^^WeruderOum-^^ 

angeordnetei>. n^t Symbolen vertdtenen un^ror v ' rZah i erre gistriert. 

p^3.0berhdbderSpiele^tung 0 ber ein. sEtoVAnsgabe-Em- 

S»bleau4angeordneL Das Anzeigetableau ^umfaBt die we e ^ Bedieneleineme 21. 

auf den U^ufkorpemS vorg«d,enen G^n^o- Jefl^wnu a iur DarsteDung 

leiDiedurchsAetaendbdeuchtb^G^^ M™^^ des MQ^ichers und weiteren 

Sriimzuememmatrctfarmwen^getaWeau^ Guthabensneicherbzw.ZaWerverbunden. 

^1^^^^^ Spannungsversorgung des Umerhdtungsautc 
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maten 1 crfolgt durch cine Versorgungseinheit 24. Von 
cinem Netztrafo werdcn alle erforderiichen Spannun- 
gen abgeleitet nachfolgend gleichgerichtet und den ver- 
schiedenen Baugruppen des Unterhaltungsautomaten 1 
zurVerfflgunggestdlt s 

Das oberhalb der Spieleinrichtung frontseitig ange- 
ordnete, matrixfdrmige Anzdgetabieau 4 mit Gewinn- 
symbolen 5 besteht aus drei Spalten und fQnf Reihen. 
Jede Spake ist einem Umlaufkdrper 3 zugeordnct Den 
Gewinnsymbolen 5 in dem Anzeigetableau 4 ist jeweils to 
ein Leuchtorgan zugeordnct Die Ansteuerung der 
Leuchtorgane 14 erfolgt von der Steuereinheit Qber d- 
ne Schalteinrichtung 15. Die Schdtcinrichtung umfaflt 
cine Mehrzahl von Transistoren und Thyristoren zum 
Betreiben der matrixformig angeordneten Lampen (DE 15 
30 24 56&A1) und einen UmpenadrcBdekoder. Dieser 
ermittdt aus der von der Steuereinheit 16 Qbenninelten 
Information die Adresse des zu bestromenden Leucfat- 
organs 14. Mh der entsprechenden Zeflen- und Spalten- 
adresse ist der entsprecbende Schalnranastor und Zd- 20 
lentransistor ansteuerbar, so daB das Leuchtorgan 14 
bestrombarist 

Die Steuereinheit 16 umfaBt den Mikrocomputer 13 
mit einer Eb-/Ausgabe-Einheit 20, mit der der Daten- 
auiUuschzwischendemM&rocomputerBundderaiis 25 
der Spieleinrichtung 2, Bedienelementen 16, Leuchtor- 
gane 14 der Anzeigefelder des Anzeigetableaus 4 sowie 
Sieben-Scgment-Anzdgen gebildeten Periphene er- 
folgt Der Mikrocomputer umfaflt einen Mikroprozes- 
sor 17, einen Festwertspeicher 18 (ROM), einen Be- x 
triebsdatenspeicher 19 (RAM), einen Taktgeber zur 
zeitlicben Steuerung und ein die Enheiten untereinan- 
der verbindendes Bussystem, besteherid aus einem Da- 
tenbus, Speicher-ZAdreBbus und Steuerbus. 

Der Mikroprozessor 17 umfaflt ein Rechen- und Steu- 35 
erwerk sowie Akkumulatoren zum momentanen Zwi- 
scbenspeichern der im Rechenwerk ermittelten Werte. 
In dem Festwertspeicher 18 (ROM) sind die zum Betrei- 
ben eines Unterhaltungsautomaten 1 erforderiichen 
Programme wie Zufaliszahlenprogramm, UmlaufkSr- 40 
persteuerung, Gewinnerkennung und Leuchtenansteue- 
rung sowie der Gewinnplan enthalten. In den Betnebs- 
datenspeichern 19 (RAM) wcrden in unterschiedlichen 
AdrcBbereichen die kumufierten Werte der verscfaiede- 
nen gewinnartspezifischcn Guthabenzihler, Guthaben- 45 
ipeicher wie MOnzguthabenstand, Serienspide oder 
Spieleinsatzpunkte registries und es werden in ihm die 
for jedes gemttnzte Spiel vor dem In-Umlauf-Setzen der 
UmUufkdrper ermittelten zufalbzahlen zwischenge- 

speichert 50 

Von der Steuereinheit 16 wird fortiaufend der Be- 
stand des spieleinsatzaufweisenden Guthabenzflhlers 
geprtft Bd einem spieleinsatzaufweisenden Guthaben- 
stand werden nut dem Zufaliszahlenprogramm die Rast- 
positionen ermittdt in denen die zuvor in Umlauf ge- ss 
setzten Umlaufkarper 3 stillgesetzt werden sollen. Die 
Zufallszahlen werden nachfolgend von dem Gewinner- 
kennungsprogramm auf eine gewinnbringende Kombi- 
nation hin geprflft Bei einer gewinnbringenden Symbol- 
kombination werden die Umlaufkdrper 3 in den zuvor so 
zufallsgesteuert ermittelten Positionen stillgesetzt 
Wahrend der Zeh, in der sich die Umlaufkdrper 3-ffl 
Rotation befindcn, werden in dem oberhalb der Umlauf- 
karper befmdltchen Anzeigetableau 4 wechselseitig die 
Leuchtorgane 14 bestromt die dem Gewmnsymbol 5 65 
zugeordnet sind, welches momeman das Sichtfenster 
passiert Ein Anzdgelauf mit den UmlaufkSrpern 3 als 
audi mit den Anzeigemitteln des Tableaus 4 dauert ca. 4 



Sekunden. Ist der mit den stillgesetzten Umlaufkarpern 
anzuzeigenden Symbolkombination kein Gewinn zuge- 
ordnet und ergibt eine OberprOfung des spieleinsatzauf- 
weisenden Guthabenzfihlers einen spieleinsatzaufwri- 
senden Guthabenstand, so wird, ohne die Umlaufkarper 
zu stoppen. ein weiteres Spiel get§tigt wobei zufaflsab- 
hfingig neue Rastpositionen ermittdt werden. in denen 
die Umlaufkarper stillgesetzt werden kfinnen. Die den 
zufalkabhangig ermittelten Rastpositionen zugeordne- 
ten Symbole werden kurzzeitig mit den Gewinnsymbo- 
len S des Anzeigetableaus 4 angezdgt Wird von der 
Gewinnauswerteinrichtung erkanm, dafl den Rastposi- 
tionen eine gewinnbringende Symbolkombination zu- 
geordnet ist so werden die Umlaufkdrper 3 in den vor- 
besuramten Rastpositionen stillgesetzt Nach Betaugen 
eines Bediendementes 22 kann bd einem spideinsatz- 
aufweisenden Guthabenstand ein neues Spiel begonnen 
werden. 



Patentanspruche 

1. Enrichtung zur Anzeige von Symbolkorabinatio- 
nen, denen ein Gewinn zugeordnet ist bei einem 
munzbctitigten Unterhdtungsautomaten mit einer 
Symbol-Spieldnrichtung und durchscheinend be- 
leuchtbaren Gewinnsymbolen eines Anzeigetable- 
aus zur Darstdlung von Syraboucombinationen und 
deren Gewinnwert einer Steueretnhdt mit einem 
Mikroprozessor zur Ablaufsteuerung, wobd von 
der Steueretnhdt eine erzidte Symbolkombination 
in dem Anzeigetableau durch ein Beleuchten des 
entsprechenden Gewinnsymbols angezdgt wird. 
dadurch gekennzeichnet daB nach einem Errri- 
chen etner vorgegebenen Symbolkombination in 
der Symbol-Spideinrichtung (2) fur eine Anzahl 
nachfolgender Spide in der Symboi-Spieleinrich- 
tung (2) zu Spielbeginn zufallsabhangig erne Sym- 
bolkombination bestimmt wird, in der die in Um- 
lauf befindlichen Umlaufkarper (3) stillgesetzt wer- 
den, wenn dies eine gewinnbringende Symbolkom- 
bination ist und daB bei einer nichtgewinnbringen- 
den Symbolkombination diese mit den Gewinn- 
symbolen (5) des Anzeigetableaus (4) angezdgt 
werden und zufallsabhangig neue Rastpositionen 
ermittdt werden, in denen die sich b Rotation be- 
findlichen Umlaufkarper (3) der Symbol-Spidein- 
richtung (2) stillsetzbar sind. 

2. Einrichtung nach Anspruch 1, dadurch gekenn- 
zeichnet daB die Symbol-Spideinrichtung (2) Um- 
laufkarper (3) umfaBt , 

3. Einrichtung nach einem der vorausgegangenen 
Ansprflche, dadurch gekennzdchnet daB das An- 
zeigetableau (4) aus emerTV-Bildschirmrahre und/ 
oder dner LCD-Anzrige und/oder aus Schdben 
oder wahenfarrnigen Umlaufkarpern bildbar ist 

4. Emrichtung nach einem oder mehreren der vor- 
ausgegangenen Ansprflche, mit einer Auszahlein- 
richtung zur Ausgabe von Mflnzen und/oder Token 
aus einem Munzsammelbehilter, dadurch gekenn- 
zeichnet daB bd einer gewinnbringenden, mit der 
Symbol-Spieleinrichtung (2) angezeigten Symbol- 
kombination aus einer Auszahleinrichtung des Un- 



ausgezahit werden. 
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! A coin operated games machine of the 'fruit machine* type has three rotational elements (3) with 
\ symbols that are rotated in a pseudo-random process. Associated with the rotation of the drum are 
J displays (5) of the symbols. Push button selectors (6) are located on the underside of the housing and 
I a further display is provided (9) for increased risk games. 

i The matrix of symbols displayed (5) is activated as soon as the system identifies the final 
1 combination that will be presented. This occurs before the final latched position is achieved as 
j reduces the time before the next game can be initiated. 

\ USE/AD VANTAGE - Improves rate at which machine can be operated. 



